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Řešil jsem nový přístup vytváření prezentací, přibližovací užívatelské rozhraní a spouštění
prezentace jako video. Vytvořil jsem rozhraní jako dvourozměrnou plochu. Prezentace se
vytváří formou rozmísťování objektů na ploše a spájaní cestou. Podařilo se mi vytvořit
aplikaci poskytujíci popisované vlastnosti a implementující daný problém. Zdokumentoval
jsem použité přístupy v řešení.
Abstract
I have solved a new way of creating presentations, the zooming user interface and running
presentations like video. I have created an interface as two-dimensional surface. Presentation
is created the way that objects are placed on the surface and connected with path. I have
succeeded in creating an application with described properties and solving given problem.
I have documented approaches that I have used in solution.
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Náplňou práce je sledovať a zaznamenať celú problematiku a jednotlivé etapy potrebné pre
vytvorenie softvérového produktu. Dôležitá je cesta, ktorá vedie k vytvoreniu produktu.
Cesta prechádza jednotlivými oblasťami (míľnikmi) potrebnými pre riešenie daného pro-
blému a teraz ich tu uvediem.
V kapitole 2 Motivácia práce načrtávam smer snaženia. Čo budem riešiť a akým spôso-
bom. Vymedzím jednotlivé etapy riešenia a poviem čo od ktorej očakávam.
V kapitole 3 Aktuálne možnosti vykonám analýzu vybraných softvérových produktov,
ktoré sú momentálne dostupné online. Zameriam sa na ich grafické užívateľské rozhrania.
Aké typy rozložení prvkov a aké ovládacie prvky ponúkajú. Popíšem viditeľné schopnosti
týchto nástrojov, plynúce z experimentovania s nimi. Zameriam sa na použité typy techno-
lógií u jednotlivých nástrojov.
V kapitole 4 Technológie vykonám dôkladnejšiu analýzu dostupných moderných techno-
lógií, ktoré umožňujú vytvárať vybrané aplikácie z predošlej kapitoly. Pôjde o technológie
pre vytváranie bohatých internetových aplikácií. Zaujímať ma bude čo daná technológia
ponúka a umožňuje. Aké sú s danou technológiou spojené výhody a nevýhody. Na aký účel
je ktorá viacej či menej vhodnejšia.
V kapitole 5 Návrh riešenia načrtnem môj navrhnutý postup riešenia zadania. Návrh sa
bude odvíjať z vedomostí nadobudnutých pri práci na predošlích kapitolách. Definujem čo
má riešenie robiť a ako to má robiť. Ake grafické užívateľské rozhranie riešenie implementuje.
Ďalšie moje očakávania.
V kapitole 6 Postup riešenia detailne popíšem môj priebeh vytváranie softvérového
produktu. Zaznamenám čo som robil a ako som to robil. Akú technológiu som zvolil. Ako
som implementoval grafické užívateľské rozhranie. Aké schopnosti som produktu vytvoril
a princíp (podstatu) ako sú dané schopnosti implementované. Popíšem ako sa aplikácia
spúšťa a ako pracuje, čo vyžaduje, aké sú obmedzenia. Demonštrujem funkčnosť vytvorením
ukážkovej prezentácie ktorá bude dostupná na CD prílohe. Vytvorím plagát popisujúci
činnosť, ktorý bude umiestnený v prílohách na konci dokumentu a tiež na CD prílohe.
V kapitole 7 Záver zhodnotím dosiahnuté výsledky. Poukážem na zistené nedostatky
aktuálneho stavu. Navrhnem smer ďalšieho možného pokračovania. Uvediem môj prínos
práce a k akému zisteniu som dospel.




Cieľom práce je vytvoriť aplikáciu, WWW službu, ktorá poskytne schopnosti pre vytváranie
prezentácií. Táto služba poskytne užívateľské rozhranie dostupné cez protokol HTTP [6].
Služba ponúkne klasickú aplikáciu, možnosťami porovnatelnú s aplikáciam v prostredí pra-
covnej plochy, bez nutnosťi inštalácie na užívateľov lokálny systém. V takomto prípade
užívateľové dáta sú spravované na vzdialenom systéme. Výsledok je hneď dostupný cez
WWW, čo umožňuje výhody ako zdieľanie, sťahovanie a ďalšie.
Aplikácia bude disponovať funkciami požadovanými od programu pre vytváranie pre-
zentácií ako upravovanie, vkladanie objektov (text, obrázky,. . . ), spúšťanie prezentácie a
navigácia. Užívateľ vloží svoje dáta a spracuje ich na požadovaný tvar. Výsledok je uložený
na vzdialenom systéme.
Vývoj v spôsobe prezentovania prináša nové trendy ako: približovacie užívateľské roz-
hranie [8] (ZUI 1), importovanie mediálneho obsahu, metóda
”
drag and drop“ 2, zdiaľanie
a súčasné interaktívne upravovanie viacerími zainteresovaními užívateľmi.
RIA 3 aplikácie poskytujú schopnosti pre spoluprácu užívateľa, vrátane plynulej navigá-
cie, vlastnosti grafického užívateľského rozhrania známe u aplikácií v prostredí pracovnej
plochy a integráciu dát. Začleňujú a združujú lokálne a vzdialené zdroje dát a biznis lo-
giku. Jedna z najdôležitejších vlastností je že umožňujú oddeliť prezentačnú a aplikačnú
logiku čo umožňuje vývojárom zmeniť logiku na strane servera bez zničenia použiteľnosti
ich aplikácie.
Prečo je výhodné vytvárať takéto aplikácie? Odpoveď, podľa článku [18], môžu ponúknuť
tieto významné vlastnosti RIA aplikácií: plynulá navigácia bez konštantného občerstvovania
WWW stránky, získanie informácií vopred asynchronne, predĺžia pobyt zákazníka prezeraj-
úceho si stránky, jednorozmerné rozhranie (jednen vstupný bod), efektívny Mashup 4, prístup
k dátam cez WWW v reálnom čase, optimalizované vyťaženie siete sťahovaním len dát ktoré
sú potrebné, zníženie záťaže servera prenesením na WWW prehliadač.
K týmto vlastnosťam chcem pripojiť schopnosti pre vytváranie prezentácií. Výsledok
bude moderná aplikácia so zaujímavým užívateľským rozhraním a bohato-efektným inter-
aktívnym obsahom. Cieľom je ponúknúť nástroj, ktorý uspokojí užívateľom ich vzrastajúce




3Rich internet application http://www.adobe.com/resources/business/rich internet apps/
4http://www.soamag.com/I18/0508-1.php
5
V prvej etape riešenia preskúmam aktuálne dostupné online nástroje. Aké sú možnosti
v čase vzniku tejto práce. Čo tieto nástroje ponúkajú, čo umožňujú, prípadne čo im chýba
a aké kladú obmedzenia. Výsledkom tejto etapy by mali byť poznaky ako:
• pomocou akej technológie je ten a ten nástroj vytvorený?
• aké grafické užívateľské rozhranie ponúka ten a ten nástroj? rozloženie elemetov roz-
hrania?
• aké nástroje (funkcie) pre vytváranie a upravovanie prezentácie ponúkajú (menu)?
• ako sa spúšťa prezentácia (okno prehliadača, iné. . . ), ako funguje navigácia v prezen-
tácií?
• ďalšie otázky, postrehy. . .
V ďalšiej etape bližšie preskúmam jednotlivé technológie, ktoré umožňujú a sú vhodné,
pre vytváranie WWW aplikácií s bohatým užívateľským rozhraním a podporujúce interaktívnu
spoluprácu. Výsledkom tejto etapy by mali byť poznatky ohľadne každej technológie ako:
• čo daná technológia umožňuje?
• a ako to (predošlí bod) daná technológia umožňuje?
• aké technológia ponúka výhody? nevýhody?
• na aké veci je vhodné použiť tu a tú technológiu?
• ďalšie otázky, postrehy. . .
V ďalšiej etape urobím návrh takéjto aplikácie pre vytváranie prezentácií. Definujem
schopnosti, ktoré aplikácia ponúkne. Ďalej načrtnem užívateľské rozhranie, čiže formu akou
schopnosti sprístupní. Špecifikujem ako bude aplikácia pracovať. Čo bude vstup a čo výstup.
Ako sa bude s aplikáciou narábať. Aké budú obmedzenia kladené použitou technológiou.
Výsledkom tejto etapy je prototyp aplikácie vo forme konceptuálnej špecifikácie prípadne
modelu.
Potom v ďalšiej etape pristúpim k samotnej implementácií. Implementácia prinesie prvý
funkčný prototyp a poznatky vzniknuté počas jeho vývoja. Očakávaným výsledkom tejto
etapy sú vlastné skúsenosti, získané poznatky a postrehy ako: Čo všetko sa podarilo do-
siahnúť? Nakoľko sa to podarilo dosiahnúť? Aké sú nedostatky? Čo sa ukázalo, že nebolo
domyslené? Čo je potrebné zlepšiť?
Nasledujúci krok je prevedenie demonštrácie a testovanie aplikácie. Od etapy demonštrá-
cie a testovania očakávam dôraznejšie odhalenie problémov na ktoré som nemyslel v etape
návrhu alebo som ich poriadne nepremyslel a teraz sa ukazujú ako slabé miesta ktoré je
nutné vylepšiť.
V ďalšiej etape vytvorím internetovú prezentáciu aplikácie, čím preukážem a demonštru-
jem použiteľnosť aplikácie.
V závere zhodnotím dosiahnuté výsledky. Poukážem na zistené nedostatky a slabé
miesta. Spomeniem vlastný prínos práce a získané poznatky. Načŕtnem ďalšie možnosti




V tejto kapitole charakterizujem stav v čase vzniku tejto práce. Aké sú možnosti, dostupné
online nástroje, ich typy a ďalšie vlastnosti z rôzných hľadísk.
3.1 Prezi
Služba dostupná na adrese: http://prezi.com/. Ide o interaktívny prezentačný nástroj
pre vizualizáciu a sprostredkovanie príbehu bez snímkov. Niektoré komponenty vyžadujú
založiť si účet chránený heslom.
Umožňuje vytvoriť, poslať cez internet a zdielať. Pracovať i oﬄine a ak táto práce nie je
nahraná na prezi.com, tak v tom prípade podľa podmienok užitia nie je potrebné pripájať
licenciu. Pri práci online je možné vytvoriť buď verejnú alebo súkromnú prezentáciu. Ak je
verejná ktokoľvek ju môže reprodukovať, verejne prezentovať i modifikovať. Súkromná nie
je viditeľná cez internet a nedá sa výhľadať pomocou vyhľadávača.
Z technického hľadiska je postavená na platforme Adobe Flash. Prezentácia môže
byť vytvorené v okne WWW priehľadača a neskôr stiahnutá, takže počas spúšťania nie je
nutné pripojenie k intenetu. Užívateľské rozhranie je výrazne intuitívne. V jednom rohu je
množina volieb zameraná na vkladanie prvkov do prezentácie. Namiesto tradičných snímkov
je použité jedno plátno. Plátno umožňuje vytvárať nelineárne prezentácie, kde užívateľ má
možnosť priblížovať a oddiaľovať vizuálnu mapu. Navigáciu umožňuje aj poťahovanie po
plátne. Tým, že sa nepoužíva prepínanie snímkov, tak pre posun v prezentácii slúži cesta.
Ide o zadefinovanie prechodov medzi jednotlivými objektmi, čo určuje poradie v akom je
informácia podávaná. Toto umožnuje rýchle prispôsobenie prezentácie. Stačí zmeniť cestu
a tým sa vynechajú niektoré časti z prezentácie. Fyzicky sa nemusia zmazať.
Z pohľadu funkcií, ktoré sú od nástroja pre tvorbu prezentácií vyžadujúce, umožňuje
vkladanie textu, obrázkov, videí a geometrických tvarov. Objekty sú vkladané do neko-
nečného plátna a pre dosiahnutie celistvosti môžu byť zoskupene do rámcov. Zaujímavý
je transformačný nástroj umožňujúci presúvať, rotovať a škálovať. Vzhľad sa dá prispô-
sobiť prostredníctvom výberu thém, farieb a fontu. Výhodou je spolupráca viacerých ľudí




Táto služba ponúka tradičný prístup vytvárania prezentácie pozostávajúcej zo snímkov.
Počas prezentácie sa prepínajú jednotlivé snímky. Užívateľské rozhranie je klasické ako
u stolnej aplikácie.
Umožňuje vytvárať, upravovať, zdieľať, spolupracovať, publikovať a prezentovať. Je
možné nahrať existujúce prezentácie vo formátoch .ppt a .pps. Ďalej vkladanie textu, ob-
rázkov, videí, kresieb, tabuliek a ďalších objektov. Vkladanie obrázkov je intuitívne. Stačí
len otvoriť WWW stránku v ďalšom okne prehliadača a potiahnutím preniesť obrázok na
požadované miesto v prezentácií. Je možné výslednú prezentáciu zakomponovať do WWW
stránky.
Služba má aj niekoľko obmedzení. Prezentácia smie mať maximálnu veľkosť 10MB čo je
približne 200 snímkov. Existujúca prezentácia, ktorá je nahrávaná do Google dokumentov
smie mať veľkosť nanajvýš 1GB. Explicitne je možné zdielať prezentáciu s až 200 divákmi
a spolupracovníkmi, avšak ak je prezentácia publikovaná tak už ju vidí celý svet. Súčasne
môže až 10 ľudí prezerať a upravovať prezentáciu. Je možné obmedziť viditeľnosť len pre
istú skupinu ľudí s ktorými je zdieľané URL publikovanej prezentácie. Toto URL je pridelené.
Vyhľadávacie stroje sa nemôžú dostať k prezentácií, takže sa nevyskytuje vo vyhľadavacom
indexe.
Z technického hľadiska je nutné pre správnu funkčnosť služby povoliť javascript a ukla-
danie
”
cookies“. Google dokumenty sú vytvorené na základe Google Docs API. Informácie
sú dostupné na adrese: http://code.google.com/apis/documents/. Aplikácie, ktoré slu-
žba Google dokumenty poskytuje sú výtvorené na platformách Java, Python a .NET.
Aplikácie sa spúšťajú v bezpečnom priestore – anglický termín
”
sandbox“ – ktorý po-
skytuje obmedzený prístup k operačnému systému. Tento priestor izoluje aplikáciu v jej
vlastnom priestore bezpečne, spoľahlivo a nezávisle od hardvéru, operačného systému a fy-
zického umiestnenia WWW serveru. Ukážka užívateľského rozhrania je uvedená v prílohách
v podkapitole A.2.
3.3 280Slides
Ide o online aplikáciu na vytváranie, publikovanie a zdieľanie prezentácií. Nástroj je do-
stupný na adrese: http://280slides.com/. Spúšťa sa priamo v okne WWW prehľadača, ne-
vyžaduje inštaláciu a pracuje ako klasická stolová aplikácia. Ide o tradičný prístup prezentá-
cie prostredníctvom jednotlivých snímkov. Súčasťou je vstavaná podpora pre vyhľadávanie
multimédií na internete. Vyhľadané video potom stačí metódou potiahnutím – anglický
termín
”
drag and drop“ – preniesť na požadované miesto do prezentácie.
Z hľadiska funkcií je dostupná základná množina operácií pre vytváranie prezentácií.
Je možné importovať existujúcu prezentáciu vo formáte .ppt. Počas upravovania sa práca
ukladá automaticky, čo pomáha obnoviť dáta pri výpadku internetového pripojenia. Roz-
hranie ponúka navigáciu v snímkach a tiež pridávanie poznámok do prezentácie pre pred-
nášajúceho. Ďalej je možné stiahnúť kópiu prezentácie vo formáte Microsoft PowerPoint
2007, poslať ju priateľovi cez e-mail, alebo zakomponovať do WWW stránky.
Z technického hľadiska je nutné pre správnu funkčnosť služby povoliť ukladanie infor-
mácií – anglický termín cookies – vo WWW prehliadači. Aplikácia pre prácu s multimédi-
ami využíva integráciu s aplikačným rozhraním YouTube API a Google AJAX Search API.
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Aplikácia je vytvorená technológiou Objective-J a postavená na Cappuccino1.
Ukážka užívateľského rozhrania je uvedená v prílohách v podkapitole A.3.
3.4 SlideRocket
Komplexný nástroj pre každú etapu životného cyklu prezentácie. Ide o nový revolučný
prístup. Je dostupný ako služba na adrese: http://www.sliderocket.com/. Spojuje v jedno
flexibilné vytváranie, manažment, zabezpečenie a analýzu. Ďalej umožňuje spoluprácu,
zdieľanie, publikovanie, import a export (PowerPoint, Google Presentation, PDF), pre-
zentovať oﬄine prostredníctvom prostredia Adobe AIR2.
Technologicky aplikácia pre spustenie vyžaduje aby WWW prehliadač podporoval dopl-
nok Adobe Flash Player 10 plugin. SlideRocket je RIA 3 aplikácia, sprostredkovavaj-
úca bohatší zážitok, ktorá môže byť integrovaná do iných online služieb. Taktiež je možné
prostredníctvom API vytvoriť nové komponenty pre prezentácie. Služba uchováva skladuje
prezentácie zabezpečene pomocou služby Amazon S34.
Ukážka užívateľského rozhrania je uvedená v prílohách v podkapitole A.4.
3.5 Slimey
Slobodne šíriteľná aplikácia s otvoreným zdrojom5. Táto WWW aplikácia je dostupná na
adrese: http://slimey.sourceforge.net/. Umožňuje vytvárať klasické prezentácie po-
zostávajúce z jednotlivých snímkov. Aktuálna verzia ponúka vkladanie textu a obrázkov.
Implementované je prenášanie objektov poťahovaním – anglický termín
”
drag and drop“.
Technologicky Slimey používa pre prezentácie vlastný formát SLIM (Slideshows Micro-
format), ktorý je rozšírením formátu S56. SLIM je založený na štandarde: HTML, Javascript
a CSS. SLIM prezentácie sa spúšťajú prostredníctvom programu (spúšťača) Slime, posta-
vený tiež na HTML, Javascript a CSS, ktorý môže byť zakomponovaný do inej WWW stránky.
Oba, formát SLIM aj program Slime, sú podprojekty vrámci projektu Slimey. Užívateľské
rozhranie je typu WYSIWYG7, ale skúsený užívateľ má možnosť aj priamo upravovať zdrojový
kód snímkov.
Ukážka užívateľského rozhrania je uvedená v prílohách v podkapitole A.5.
3.6 Slidy
Nástroj pre vytváranie prezentácií zo snímkov pomocou štandardu (X)HTML, CSS a Javascript.
Prezentácia sa spúšťa v okne WWW prehliadača a pracuje ako PowerPoint. Nástroj je do-
stupný na adrese: http://www.w3.org/Talks/Tools/.
Z technického pohľadu je každá prezentácia jeden (X)HTML súbor. Každý snímok je oba-
lený do <div class="slide"> ... </div>. Každý snímok ďalej obsahuje zvyčajné znač-
kovanie. Hlavička dokumentu musí obsahovať nasledujúce dva odkazy:
1Aplikačný vývojový rámec – anglický termín framework – dostupný na URL: http://cappuccino.org/
2Multiplatformne prostredie pre spúšťanie applikácií http://www.adobe.com/products/air/
3Rich internet application http://www.adobe.com/resources/business/rich internet apps/
4Rozhranie pre ukladanie dát WWW služieb http://aws.amazon.com/s3/
5Open Source http://opensource.org/docs/osd
6Simple Standards-Based Slide Show System http://meyerweb.com/eric/tools/s5/
7What You See Is What You Get – čo vidíš je výsledok
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• Štýl prezentácie http://www.w3.org/Talks/Tools/Slidy2/styles/slidy.css
• Skript prezentácie http://www.w3.org/Talks/Tools/Slidy2/scripts/slidy.js
Tieto zdroje sú dostupné slobodne ako
”
otvorený zdroj“. Obsah snímkov je doručený ako
text/html a application/xhtml+xml. Je možné použiť nástroj aj oﬄine8.
Veľkoť fontu sa automaticky prispôsobí veľkosti okna prehliadača. Umožňuje postupné
odhaľovanie obsahu snímkov, pre jednotlivé snímky definovať rôzne pozadia a dokáže au-
tomaticky vytvoriť obsah prezentácie. Prostredníctvom klávesy F11 je sprístupnený režim
zobrazenia na plnú obrazovku. Ďalšia zaujímavá črta je časovač. Zostávajúci čas prezentácie
v minútach a sekundách je zobrazený v pätičke snímku hneď vedľa čísla snímku. Časovač sa
spúšťa po opustení prvého snímku. Ďalej číslované a nečíslované zoznamy je možné obaliť
pomocou obrysu –anglický termín
”
outline“– čo umožní efekt rozbaliť a zbaliť ich. A na
záver uvediem, že vzniká podpora pre jazykové lokalizácie.
3.7 BrinkPad
Online aplikácia, dostupná na adrese: http://www.brinkpad.com/, ponúkajúca vytváranie
prezentácií a kresieb. Prezentáciu je následne možné stiahnuť a uložiť vo formáte XML.
Aplikácia, je vytvorená pomocou technológie Java applet. Spúšťacie prostredie – ang-
lický termín
”
Java execution environment“ – vo WWW prehliadači spúšťa aplikáciu v zabez-
pečenom priestore – anglický termín
”
sandbox“. Aplikácia ale požaduje poľaviť z niektorých
obmedzení tohto zabezpečeného priestoru. Ide o možnosť uložiť prácu na lokálny systém,
povoliť prístup ku schránke – anglický termín
”
clipboard“ – a tým umožniť kopírovať a
vkladať obrázky.
Ukážka užívateľského rozhrania je uvedená v prílohách v podkapitole A.6.
Je možné nájsť ešte mnoho ďalších zaujímavých nástrojov ako napríklad: Empressr9, Spre-
sent10, Prezentit11, . . . . Myslím však, že nástroje vybrané v tejto kapitole sú postačujúcou
reprezentatívnou vzorkou. Ich štúdiom som získal obraz ako sa s takýmito aplikáciami pra-
cuje, čo umožňujú (funkcie), čo ponúkajú a ako to ponúkajú (užívateľské rozhranie). Tieto
poznatky mi poslúžia ako inšpirácie v etape návrhu môjho riešenia.







V tejto kapitole charakterizujem teoretické a odborné východiská, aktuálne v čase vzniku
tejto práce, ktoré technicky umožňujú realizáciu RIA1 aplikácií. Ide o aplikácie, ktoré pri-
nášajú nový pohľad na používanie WWW, kde samotný užívateľ spolupracuje na vytváraní
obsahu.
Pri takomto type aplikácií užívateľ obvykle musí nainštalovať softvérový
”
framework“
do prostredia svojho operačného systému pred samotným spustením aplikácie. Tento
”
fra-
mework“ obvykle stiahne, aktualizuje, verifikuje a spúšťa RIA aplikáciu. Toto je hlavný
rozdiel od aplikácií založených na JavaScript-e (ako AJAX), ktoré využívajú vstavanú funk-
cionalitu WWW prehliadača pre implementáciu porovnateľných užívateľských rozhraní.
4.1 Adobe Flash
Táto platforma [13] je v súčasnosti vyvíjaná spoločnosťou Adobe Systems. Ide o komplexnú
sadu programovacích technológií pre vytváranie a sprostredkovanie obsahu. Patria tu:
• klienti – sprostredkovanie interakcie s Flash obsahom
Flash Player pre obsah vo vnútri WWW prehliadača
Adobe AIR pre Flash obsah mimo WWW prehliadač
• nástroje – pre vytváranie obsahu (vizuálny návrh a písanie kódu)
• servre – prenos zabezpečeného prúdu videí pre komunikáciu v reálnom čase
• služby – schopnosti sociálných sietí a spolupráce pre distribúciu a speňaženie
• framework – Adobe Flex voľne dostupný, slobodne otvorený zdroj pre multiplat-
formný vývoj WWW aplikácií
Podľa štatistiky [14], na domovskej stránke Adobe Flash, je rozšírenosť platformy výrazná:
• 75% videa prenášaného cez WWW sa prezerá pomocou Adobe Flash Player
• 98% osobných počítačov pripojených k internetu má inštalovaný Adobe Flash Player
• 840 aplikácií na trhu v Adobe AIR predajni
1Rich Internet Application http://www.adobe.com/resources/business/rich internet apps/
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• 300 miliónov Adobe AIR inštalácií
Platforma sa dá použiť pre širokú škálu produktov ako: podnikové aplikácie, SaaS2 apli-
kácie, ďalej pre spotrebiteľov, mediá, mobilné zariadenia a sociálne siete. Flash poskytuje
interaktivitu prostredníctvom animácií a videa (rastrová i vektorová grafika). Vie odchytiť
uživateľský vstup pomocou klávesnice, myši, mikrofónu a kameri.
Z vývorárskeho hľadiska Flash poskytuje objektovo-orientovaný jazyk ActionScript3,
ktorý vychádza podobne ako Javascript zo štandardu ECMAScript. Ide o skriptovací jazyk
umožňujúci nasadenie na viaceré platformy. V článku [4] sú uvedené dôvody, prečo je vhodné
túto technológiu používať.
Súbor, ktorý obsahuje Flash obsah je vo formáte .swf4. Ide o binárný formát [1] pre
prenos vektorovej grafiky, textu, videa a zvuku cez internet. Nie je určený pre výmenu
grafiky medzi grafickými aplikáciami. Je podporovaný a spúšťaný pomocou Adobe Flash
Player podkapitola 4.1.1.
Ďalší formát, podľa špecifikácie [2], pre prenos synchronizovaného audio a video prúdu
je .flv a .f4v5. Formát .f4v definuje špecifické podporované kódeky a rozšírenia. Formát
.flv kóduje synchronizovaný audio a video prúd rovnako ako u formátu .swf. Formát .flv
a .f4v sú podporované a prehrávané pomocou Adobe Flash Player podkapitola 4.1.1 a
Adobe AIR podkapitola 4.1.2.
4.1.1 Adobe Flash Player
Multiplatformný spúšťač aplikácií určený pre WWW prehliadač. Zobrazovanie je optimalizo-
vané pre viaceré zobrazovacie zariadenia. Podpora pre veľký objem dát – za cenu zvýšenej
réžie skriptovania na strane klienta.
4.1.2 Adobe AIR
Tento spúšťač umožňuje spustiť aplikáciu samostatne ako stolovú aplikáciu bez obmedzení
WWW prehliadača. Poskytuje konzistentné prostredie pre prenášanie aplikácií medzi platfor-
mami. Obsahuje WebKit HTML a Adobe Flash
”
funkčné jadro“ čo umožňuje vytvárať apli-
kácie pomocou HTML, JavaScript, Flash alebo Flex. Adobe AIR samostatne spustenej
aplikácií umožňuje integráciu zariadení a prístup k lokálným dátam.
4.1.3 Flex
Súprava nástrojov [9] pre vývoj RIA6 aplikácií. Softvér so slobodne otvoreným zdrojom.
Pre vytvorenie Flex aplikácie je potrebné napísať objektovo-orientovaný kód pomocou
ActionScript 3, MXML 7 a CSS jazyka. Ponúka programovací model orientovaný na kompo-
nenty. Výstavbou komponent sa vytvárajú vlastné interakcie. Flex zdrojový kód (ActionScript,
MXML, CSS) sa skompiluje na Flash
”
bajtkód“ 8 (súbor formátu .swf), ktorý je spúšťaný na








6Rich Internet Application http://www.adobe.com/resources/business/rich internet apps/
7XML-založený deklaratívny jazyk http://www.adobe.com/devnet/flex/articles/fcf mxml actionscript.html
8Binárna reprezentácie spustiteľného programu navrhnutá pre spustenie virtuálnym strojom. Nejedná sa
o strojový kód.
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strane klienta prostredníctvom ActionScript virtuálneho stroja 9 v Adobe Flash Player
podkapitola 4.1.1 alebo Adobe AIR podkapitola 4.1.2.
4.2 Microsoft Silverlight
Konkurenčná technológia [17] ktorá ponúka platformu pre vývoj aplikácií pre WWW, pracovnú
plochu a mobilné zariadenia. Ide o voľne dostupný
”
plug-in“ 10 vytvorený za pomoci .NET 11
technológie. Pracuje za prítomnosti WWW naprieč prehliadačmi, zariadeniami a operačnými
systémami. Umožňuje vytvoriť podnikové a spotrebiteľské aplikácie spúšťané či už online
alebo oﬄine. Ponúka pokročilú integráciu dát, viac vláknové programovanie, HD video a
zabezpečenie obsahu.
Zaujímavé schopnosti ktoré poskytuje sú podpora pre tlačenie dokumentov, ovládacie
prvky pre formuláre, jazyková lokalizácia, podpora prístupu
”
drag and drop“ pre spájanie
dát, rozšírené animácie, podpora webkamery a mikrofónu, možnosť odchytávať zvuk a video,
interakcia prostredníctvom gest a dotykov, viacsmerový prenos, hardvérová akcelerácia pre
hlboké približovanie pohľadu, integrita a zabezpečenie obsahu.
Pri prenesení aplikácie mimo WWW prehliadač, aplikácia nepotrebuje dodatočne sťahovať
dáta z internetu počas behu a ani nie je potrebné napísať aplikáciu inak (pretvoriť zdro-
jový kód). Silverlight ponúka podporu pre vyskakovacie okná s notifikáciami v prostredí
pracovnej plochy čo v reálnom čase poskytuje informácie a spetnú väzbu pre užívateľa.
Užívatelia môžu čítať a zapisovať do súborov v ich domácom adresári. Možnosť pristupo-
vať k zariadeniam a ďalším prostriedkom operačného systému. Užívatelia môžu spolupra-
covať s inými aplikáciami ako napríklad Microsoft Office Excel. Komplexná podpora
klávesnice pre zobrazenie v režime na celú obrazovku pri spúšťaní mimo WWW prehliadač.
Rozšírenia v sieťovej komunikácií umožňujú prístup naprieč doménami bez nutnosti súboru
s bezpečnostnou politikou.
Zaujímavé vlastnosti:
• IIS12 hladký tok – umožňuje prispôsobivé prúdenie živého alebo na požiadanie prenosu
cez štandardný HTTP protokol. Umožňuje vysoko-kvalitný divácky zážitok
• Hĺbkové približovanie – rýchla hladká približovacia technológia prinášajúca čo naj-
väčšie rozlíšenie pri čo najmenšom čase sťahovania z internetu. Umožňuje simultánne
zobraziť veľký počet prvkov. Optimalizuje spôsob sťahovanie kde sa sťahujú len tie
časti informácií ktoré sú potrebné pre vyplnenie obrazovky.
• Rozšírenosť mediaálnych formátov – podpora širokej škály kódekov a formátov
• Mimo WWW prehliadač – umožňuje WWW stránkam vytvoriť s užívateľom tuhšie a trvác-
nejšie puto aj v prostredí pracovnej plochy. Umožňuje umiestniť aplikáciu do obmed-
zeného priestoru v počítači a poskytnúť priamy odkaz na ňu z pracovnej plochy alebo
”
štart“ menu. To všetko zabezpečuje samotný Silverlight bez nutnosti dodatočného
sťahovania za behu alebo prepísania aplikácie.
9Softvérová implementácia počítača
10Softvér s prídavnou funkcionalitou pre iný softvér http://www.iolo.com/labs/Glossary.aspx
11http://www.microsoft.com/net/
12IIS mediálne služby http://www.iis.net/media
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• Rotačná vizualizácia – interakcia s objemným množstvom dát, vizualizácia tisícov
príbuzných prvkov odhalí iný pohľad ako keď sa užívateľ pozerá na každý prvok jed-
notlivo.
• 3D grafika – možnosť aplikovať obsah na 3D plochu. Užívateľ môže rotovať a škálovať
živý obsah v pristore bez nutnosti napísať dodatočný kód pre obsluhu.
• Prúd kresieb – poskytuje neformálny a rýchly spôsob bádania, iterovania a prototy-
povania scenárov pri vytváraní užívateľského rozhrania. Umožňuje rozvinúť koncept
od hrubého náčrtu až po skutočný výsledok.
• Nové ovládcie prvky – vyše 60 vysoko-kvalitných prispôsobitelných ovládacích prvkov.
• Vzhľad a štýl – možnosť meniť rozloženie a vzhľad ovládacích prvkov. Poskytuje hotové
XAML 13 šablóny, ktoré je možné prepracovať. Tiež vytvoriť si vlastnú grafiku pre
ovládacie prvky.
Silverlight aplikáciu je možné napísať pomocou jazyka, ktorý je podporovaný technoló-
giou .NET
”
framework“ nakoľko samotný Silverlight je implementáciou tejto technológie.
Patrí tu Visual Basic, C#, a JavaScript. Visual Studio a Expression Blend podpo-
rujú vývoj Silverlight aplikácií. Je možné vytvoriť WWW stránky, ktoré obsahujú aj HTML
aj WPF 14 prvky. Podobne ako HTML tak XAML umožňuje s deklaratívnou syntaxou vytvoriť
uživateľské rozhranie pre WWW aplikáciu, ale s tým rozdielom že XAML ponúka výrazne viacej
silných prvkov (animácie, ovládacie prvky, grafika, rozloženie). Popri C# a Visual Basic
je možné Silverlight aplikáciu napísať aj v interpretovanom jazyku ako Ruby a Python.
Silverlight poskytuje dva programovacie modely:
• JavaScript API – toto rozhranie je možné použiť v spojení s kompilovanými jazykmi
ako Visual Basic a C# alebo interpretovanými jazykmi ako IronPython a IronRuby.
• managed API – toto rozhranie používa kód v jazyku JavaScript ktorý interpretuje
WWW prehliadač
Tieto programovacie modely sa rôznia, pretože sa nedá použiť oba súčasne v jedinej inštan-
cii Silverlight
”
plug-in“-nu. Rozdiel je v tom, že managed API ponúka výrazne väčšiu
funkcionalitu.
Celkovo Silverlight platforma pozostáva z dvoch hlavných častí:
• Framework prezentačného jadra – komponenty a služby orientované smerom k uží-
vateľskému rozhraniu a interakcii s užívateľom. Zahŕňa užívateľský vstup, odľahčené
ovládacie prvky rozhrania pre WWW aplikácie, prehrávanie medií, správa digitalných
oprávnení, spájanie dát, prezntačné vlastnosti, vrátane vektorovej grafiky, textu, ani-
mácií a obrázkov. Taktiež zahŕňa aj jazyk XAML pre popis rozmiestnenia prvkov.
• .NET framework pre Silverlight – ide o podmnožinu .NET framework-u ktorá obsa-
huje komponenty a knižnice. Zahŕňa integráciu dát, rozšírené ovládacie prvky okien,
sieťovú komunikáciu, základné knižnice tried, zberač smetí 15.
13Deklaratívny značkovací jazyk http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms752059.aspx




Táto softvérová platforma umožňuje vyvíjať pestrú paletu aplikácií ktoré sa dajú nasadiť
na rôzne platformy. Všestrannosť, efektívnosť, prenositeľnosť a bezpečnosť robí túto tech-
nológiu vhodnú pre vývoj aplikácií v spojení so sieťovou komunikáciou.
Štatistika na domovskej stránke [16] ukazuje rozšírenosť technológie:
• Java beží na 1.1 bilióna stolných počítačoch
• Java beží na 3 biliónoch mobilných zariadeniach
• každoročne sa stiahne 930 miliónov Java Runtime Environment 16
Prečo zvoliť Java technológiu:
• otestovaná, prečistená, vylepšená, a overená komunitou viac ako 6.5 milióna vývojárov
• umožňuje napísať aplikáciu na jednej platforme a virtuálne spúšťať na akejkoľvek inej
platforme
• napísať aplikácie ktoré bežia vrámci WWW prehliadača a vrámci WWW služieb
• vyvíjať aplikácie pre server umožňujúce online fóra, obchody, spracovávanie HTML
formulárov a ďalšie
• možnosť kombinovať aplikácie a služby využívajúce Java technológiu
Pre sputenie aplikácie alebo
”
applet“-u 17 vytvoreného pomocou Java technológie je po-
trebné inštalovať spúšťacie prostredie (plug-in) JRE 18. Toto prostredie je voľne dostupné.
Ide o implementáciu Java virtuálneho stroja (plus základné knižnice a komponenty), ktorý
spúšťa Java program. Samotný virtuálny stroj nie je možné získať ako samostatný program.
4.3.1 JavaFX
S pomedzi technológií, ktoré Java platforma ponúka, je z pohľadu vývoja WWW aplikácií a
RIA 19 aplikácií najvhodnejšie JavaFX API 20. JavaFX rozširuje WWW zážitok poskytnutím
bohatšieho obsahu naprieč širokou škálou obrazoviek. Takúto aplikáciu je možné spustiť vo
WWW prehliadači a pomocou metódy uchopiť, pretiahnuť a pustiť – anglický termín
”
drag and
drop“ – preniesť do prostredia pracovnej plochy. Ide o bezbarierové rozhranie. JavaFX je
vytvorené pomocou Java a rozširuje túto technológiu tak že vývojári môžu použiť akúkoľvek
Java knižnicu vrámci JavaFX aplikácie. Umožňuje integrovať vektorovú grafiku, animácie,
audio a video WWW výhody do bohatšiej a interaktívnejšiej aplikácie.
JavaFX aplikácia sa vytvára pomocou deklaratívneho jazyka JavaFX Script ktorý je
navhrnutý pre vývoj vrámci vizuálneho kontextu. Umožňuje napísať kód ktorý presnejšie
zodpovedá rozmiestneniu prvkov grafického užívateľského rozhrania. JavaFX Script pon-
úka výkonné spájanie dát, táto vlastnosť je jednoduchou syntaxou pre synchronizáciu stavu
viacerých objektov. Toto umožní komponentám grafického uživateľského rozhrania automa-
ticky zmeniť stav so zmenou v podkladových dátach.
16Java spúšťacie prostredie http://www.java.com/en/download/
17Program vkladaný do HTML http://www.oracle.com/technetwork/java/applets137637.html
18Java Runtime Environment http://www.java.com/
19Rich internet application http://www.adobe.com/resources/business/rich internet apps/
20Bohatá klientská platforma http://download.oracle.com/javafx/
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4.4 AJAX
Ako uvádza článok [7] nejde o samostatnú technológiu. Tento termín, skratka AJAX (asyn-
chronný Javascript a XML), označuje niekoľko technológií, ktoré spoločne vytvárajú nový
prístup.
AJAX združuje:
• prezentácia založená na štandardoch (X)HTML a CSS
• dynamická interakcia a zobrazenie prostredníctvom DOM 21
• výmena dát a manipulácia prostredníctvom XML a XSLT 22
• asynchronné získavanie dát prostredníctvom XMLHttpRequest 23
• spojenie všetkého pomocou jazyka JavaScript
Obrázek 4.1: Tradičný model WWW aplikácie (vľavo) v porovnaní s AJAX prístupom (vpravo)
AJAX aplikácia eliminuje
”
štart-stop-štart-stop“ povahu interakcie na WWW tým že pri-
náša vrstvu medzi užívateľom a serverom. Namiesto natiahnutia WWW stránky na začiatku
relácie, prehliadač stiahne AJAX výkonné jadro – napísané v jazyku JavaScript a obvykle




schované v skrytom rámci. Toto výkonné jadro je zodpovedné za vykreslenie užívateľského
rozhrania a za komunikáciu so serverom v užívateľov prospech. Umožňuje asynchronnú in-
terakciu s užívateľom nezávisle od komunikácie so serverom. Takže užívateľ nemusí pozerať
na prázdne okno prehliadača alebo na ikonku presýpacích hodín čokajúc na odozvu od
servera. Každá uživateľova akcia, ktorá by normálne generovala HTTP požiadavok, takto
predstavuje volanie AJAX výkonného jadra pomocou Javascript-u. Každá odpoveď, ktorá
nevyžaduje cestu na server, – ako navigácia, validácia vstupu, úprava dát v pamäti – je oše-
trená týmto výkonným jadrom. Ak toto AJAX-ové jadro vyžaduje komunikáciu so serverom
– posiela data na spracovanie, sťahuje ďalšie prvky užívateľského rozhrania, alebo sťahuje
nové data – tak vykoná vštky tieto požiadavky asynchronne, obvykle pomocou XML, bez
prerušenia intterakcie užívateľa s aplikáciou.
V AJAX-ových aplikáciá nie nevyhnutné používať XML alebo XSLT. Rovnaký účinok je
možné dosiahnúť v tomto prípade aj použitím technológie JSON 24 alebo iným prostriedkom
v rovnakom zmysle štrukturovania dát pre výmenu.
V skutočnosti, pri vytvátaní AJAX aplikácií sú potrebné ešte ďalšie technológie pre zabez-
pečenie komunikácie na strane WWW servera. Obvykle ide o tieto technológie:
• PHP 25
• ASP.NET (Visual Basic.Net/C#) 26
• Java (pozri podkapitola 4.3)
Výhody prečo použiť AJAX:
• rozhranie aplikácie je komunikatívejšie oproti klasickému prístupu, keďže len malé
časti stránky sú prenášané
• stiahnutie základných skriptov .js a štýlov .css len raz na začiatku, potom už len
zmena obsahu stránok
• skrátená čakacia doba pri spracovávaní a potvrdzovaní formulárov
• ak sa objaví chyba v niektorej časti stránky, tak ostatných častí sa to netýka (ak niesú
logicky prepojené), a dáta vložené užívateľom nie sú stratené
• sieťová komunikácia medzi klientom a serverom je výrazne odľahčená
Nevýhody AJAX-u:
• náročnejší vývoj aplikácií (čas, náklady, . . .)




• nie všetky otázky bezpečnosti a osobnej ochrany sú vyriešené, toto vznieslo vlnu
kritiky




• asynchronné sťahovanie kúskov obsahu do existujúcej stránky naráža na spôsob na-
vigácie a vytvárania záložiek v moderných prehliadačoch
• vyhľadávacie stroje majú problémy s indexovaním AJAX-ových stránok
• ďalšie ťažkosti sú s dostupnosťou (staršie prehliadače), prípadne vypnutý Javascript
• ďalšiou záležitosťou je samotný koncept XMLHttpRequest objektu. Z bezpečnostných
príčin umožňuje len prístup k informáciám z hostiteľa ktorý dal počiatočnú WWW
stránku. Ak je potrebné získať informáciu z iného servera, nie je to možné podľa
AJAX vzoru.
V zhrnutí AJAX predstavuje vývojový
”
framework“ snažiaci sa vylepšiť použiteľnosť WWW
stránok, podľa článku [15], následovne:
• HTML/XHTML, CSS – spôsob akým prehliadač zobrazuje informácie, HTML pre obsah a
CSS pre rozloženie a formátovanie
• XML, XSLT – získanie dát z dynamického zdroja a spracovanie do výsledného výstupu
• XMLHttpRequest – JavaScript-ový objekt pre získanie informácií zo servera a ich
následné zobrazenie v prehliadači uživateľa. Dokáže poslať, získať a spracovať HTTP
požiadavok na a zo servera bez nutnosti občerstviť celú stránku.
• DOM – keď je už informácia zobrazené, ďalší krok je jej dynamická zmena, úprava.
Pre pridanie dynamičnosti statickej HTML stránke, DOM manipulácie umožnia zmenu
už vytvorených prvkov.
• JavaScript – umožňuje zlepiť všetky uvedené technológie dohromady. Umožňuje zís-
kať dynamicke informácie, zobraziť a upraviť jednotlivé prvky stránky.
4.5 Curl
Čerpáne zo štúdie [12], ide o bohatý
”
framework“, ktorý prekonáva obmedzenia JavaScript-
ového modelu ako výkonnosť počas behu a robustnosť pre serióznejšie softvérové inžinierstvo
v zmysle podnikových aplikácií. Inak povedané dopĺňa JavaScript čím sa umožňuje uro-
biť ďalší krok ku skutočne transakčným aplikáciám pre podniky. Curl 27 nesie základné
charakteristiky AJAX-u, avšak ponúka silnejší jazyk a spúšťacie prostredie než AJAX.
Originálne bol jazyk Curl navrhnutý ako jazyk pre popis obsahu s ucelenou notáciou
pre informáciu. Curl prináša zmeny pre technológiu ktorá je nasadená na strane klienta.
Táto technológia sa plne dopĺňa s dnešnými technológiami ktoré sa používajú na strane
servera. Curl platforma pozostáva z troch častí:
• rozšíriteľný programovací jazyk (pre popis obsahu) ktorý je navhrnutý pre vytváranie
interaktívneho WWW obsahu





• integrované vývojárske prostredie
Silná priľnavosť ku štandardom ako XML pre prenos dát a HTTP pre komunikáciu umožňuje
bezspojovú integráciu so súčasnými technológiami na strane servera ako Java a .NET. Curl
vytvorená aplikácia pracuje následovne: Po počiatočnom požiadavku zo strany klienta, ser-
ver pošle kód aplikácie a prípadne aj pridružené dáta v súbore ktorého veľkosť je rádovo
menšia v porovnaní s HTML modelom aplikácie. Od tohoto momentu je cela sila aplikácia
v rukách klienta, beží na lokálnom systéme užívateľa. V prípade potreby požaduje ďalšie
dáta zo servera.
Kľúčové výhody Curl-u:
• vylepšená poúžiteľnosť aplikácie cez bohatšie, interaktívnejšie užívateľské rozhranie
• implementácia užívateľského rozhrania na strane klienta: dizajn rozloženia (ako HTML),
skriptovací jazyk (ako JavaScript), objektovo-orientovaný jazyk (ako Java), 2D/3D
grafika a multimediálna podpora (ako Flash)
• znižuje nároky na zaťaženie servera a sieťového pásma
• ľahší, rýchlejší vývoj aplikácií
• zníženie nákladov pre údržbu aplikácií
4.6 XUL
Jazyk pre popis užívateľského rozhrania založený na jazyku XML. XUL [10] umožňuje vytvárať
bohato-vybavené aplikácie pre viaceré platformy, ktoré sa môžu spúšťať s pripojením i bez
pripojenia na internet.
WWW stránky sú vytvorené pomocou HTML, XHTML. Interaktivita jednotlivých prvkov gra-
fického užívateľského rozhrania sa dosahuje pridaní obsluhy událostí v jazyku JavaScript
alebo skriptov na strane serveru. Samotný prehliadač Firefox je kolekcia XUL grafických
elementov. Renderovacie jadro Gecko 29 je vykreslovacia logika, ktorá zobrazuje XUL roz-
hrania.
Vlastnosti, ktoré ponúka XUL [3]:
• silný jazyk pre popis elementov grafického rozhrania
• základom sú existujúce štandardy XML, CCS, DOM, JavaScript, HTML
• prenositelnosť
• oddelenie prezentačnej a aplikačnej logiky





V tejto kapitole popíšem ako a čo chcem realizovať. Predstavím model (koncept) ktorého sa
budem pridržiavať počas implementácie aplikácie. Tento model nie je konečný. V priebehu
práce je možné realizovať menšie úpravy. Základný hrubý náčrt modelu je takýto:
• Užívateľské rozhranie (interakcia)
• Aplikácia (vytváranie prezentácií)
• Prezentácia (video) a zdieľanie (XML)
Teraz uvediem podrobnejšie detaily jednotlivých častí.
5.1 Návrh užívateľského rozhrania
Obrázek 5.1: Približovateľná pracovná plocha
Myšlienkou je poskytnúť interaktívnu pracovnú plochu pre vytváranie obsahu prezentá-
cie. Plocha umožňuje približovať pohľad na obsah a je nekonečných rozmerov. Ovládanie a
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navigácia je prostredníctvom myši (približovanie a pohyb po ploche). Posun v prezentácií
sa určuje vytvorením cesty podľa ktorej sa posúva plocha. Inak povedané ide o oblasť ktorú
užívateľ práve vidí. V tomto je aj podstata veľmi peknej vlastnosti tohoto prístupu, že nie je
potrebné zo súboru obsahujúceho prezentáciu nič vymazávať ak už nechceme určitý obsah
ukazovať. Stačí ho len jednoducho nezahrnúť do cesty ale fyzicky je stále prítomný v súbore
a môže poslúžiť pre budúce použitie. Takto sa dá veľmi jednoducho a rýchlo prispôsobiť
prezentácia podľa situácie.
5.2 Návrh aplikácie
Nástroj má disponovať schopnosťami pre vytváranie prezentácií ako:
• vkladať objekty (text, obrázky, . . . )
• importovať multimediálny obsah zo zadeného URL
• upravovanie vlastností objektov (štýly, transformácie, . . . )
• štruktúrovať obsah (časti, podčasti)
• uložiť a zdielať prácu (XML, ...)
Avšak cieľom je forma akou sú tieto schopnosti podané užívateľovi. Myšlienka je nový
interaktívny prístup vo forme
”
The Zooming presentation editor“, čiže približovanie obsahu
na interaktívnej ploche.
5.3 Špecifikácia činnosti
Tu chcem vymedziť ako aplikácia má pracovať, ako to bude robiť a ako sa s ňou bude
narábať.
Ako definovať sled myšlienok v prezentácií?
Vytvorenie cesty ktorá určuje posun v prezentácií, čo je zahrnuté do cesty to je viditeľné.
Ako sa bude prezentácia spúšťať?
Ako prehrávanie videa. Bude možné pozastavovať a znova spúšťať. Taktiež interaktívne
približovať scénu.
Ako sa bude zdieľať a distribuovať prezentácia?
Približne takto:
• užívateľ stiahne Silverlight (”tlstý klient”) aplikáciu (editor & player)





V tejto kapitole popíšem môj postup ako som riešil zadanie. Zameriam sa na jednotlivé
podproblémy, ktoré predstavujú jednotlivé časti celej stavebnice. Priblížim podstatu riešenia
týchto základných častí a ich spojenie v celok. Ďalej chcem poukázať na mnou použité
prístupy v riešení.
6.1 Použité technológie
Po získaných vedomostiach, ktoré som nadobúdol štúdiom dostupných technológií v kapi-
tole 4 som pre výber začal uvažovať o technológií Adobe Flash kapitola 4.1 a Microsoft
Silverlight kapitola 4.2. Tieto technológie z môjho pohľadu sú v danej oblasti momen-
tálne na trhu najpopulárnejšie a ponúkajú veľa možností pre vývoj vrátane bohatých knižníc
a hotových ovládacích prvkov grafického užívateľského rozhrania.
Pre implementáciu som si napokon zvolil technológiu Microsoft Silverlight v čase
vzniku práce dostupná verzia 4.0. Učinil som tak na základe doporučenia môjho vedúceho
práce a tiež pretože ako študent fakulty mám k dispozícií vývojárske prostredie Microsoft
Visual Studio 2010. Technológia Flash bola pre moje možnosti menej dostupná, pretože
vhodné vývojárske prostredia a pomôcky sú väčšinou platené produkty od firmy Adobe.
Ako implementačný jazyk som si zvolil C# 1. Technológia Microsoft Silverlight pou-
žíva knižnicu .NET. Tá umožňuje použiť na vývoj buď rozhranie programovateľné jazykom
Javascript alebo druhé rozhranie, takzvané
”
manažovaný kód“, programovateľné jazykom
C#. Manažované rozhranie ponúka bohatšie možnosti a vývoj komplexnejších riešení, preto
som si vybral jazyk C#.
6.2 Obrazovky užívateľského rozhrania
Nakoľko ide o WWW aplikáciu tak pozostáva z jednotlivých obrazoviek užívateľského roz-
hrania. Tie spracovávajú události od užívateľa, činnosť s myšou a klávesnicou, a následne
zobrazujú výsledok interakcie. To znamená celá výpočetná logika aplikácie, ktorá je v po-
zadí, je riadená spracovávaním událostí.
Jednotlivé obrazovky grafického užívateľského rozhrania sú poskládané s ovládacích prv-
kov, ktoré ponúka Microsoft Silverlight. Popis takejto obrazovky je vytvorený prostred-




uvedené pre požadovanú událosť názov obslužnej metódy, ktorá obsahuje výpočetnú logiku
a je volaná pri vzniku události.
Aplikácia vytvorená pomocou Silverlight-u pri svojom spustení vytvára inštanciu
triedy, ktorá musí dediť od triedy typu Application. To je základ. V mojom riešení ďalej
táto inštancia vytvorí ovládací prvok triedy typu UserControl. Ten ďalej zapuzdruje prvok
umožňujúci navigáciu a ten je triedy typu Frame. Schopnosť navigácie je základná pre celú
aplikáciu. Umožňuje užívateľovi pohyb medzi jednotlivými obrazovkami užívateľského roz-
hrania. Ďalej ako stavebný kameň pre jednotlivé obrazovky som použil triedu typu Page.
Táto trieda umožňuje zapuzdriť obsah na ktorý je možné sa navigovať. Celý obraz základnej
kostry aplikácie, rozmiestnenie a prepojenie jednotlivý spolupracujúcich častí lepšie priblíži
a objasní obrázok 6.1. Aplikáciu som rozdelil na tri základné vrstvy. Každá predstavuje
Obrázek 6.1: Štruktúra aplikácie. (Poznámka: šípky naznačujú navigáciu)
triedu, ktorá dedí od triedy Page. To znamená, že je možné sa na ňu navigovať prostred-
níctvom prvku triedy typu Frame class. Prvou je uvítacia domovská stránka trieda typy
HomePage. Ponúka menu a zoznam predošlích vytvorených prezentácií daného užívateľa,
ktoré sú dostupné z izolovaného úložiska aplikácie na počítači užívateľa. Táto vlastnosť
bude objasnená neskôr. Potom následuje druhá vrstva, trieda typu PlayerPage, pre spúšťa-
nie prezentácie a sťahovanie a mazanie z úložiska aplikácie. Ďalšia v poradí tretia vrstva
predstavuje program, ktorý ponúka schopnosti pre vytváranie a upravovanie prezentácií.
Tieto vrstvy (obrazovky) sú hlavné v komunikácií s užívateľom a taktiež vo vnútornej
komunikácií aplikácie. To znamená, že udržujú kontext výpočtu a stav aplikácie. Komuni-
kujú medzi sebou prostredníctvom vytvárania a zasielania událostí. Dáta pre udržiavanie
kontextu sú spravované na globálnej úrovni v hlavnom ovládaciom prvku, ktorý dedí od
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triedy typu UserControl a v aplikácií vystupuje ako trieda MainPage. Táto trieda teda
zohráva kľúčovú úlohu ako spojivo aplikácie tým že spája jednotlivé tri vrstvy a to komu-
nikačne i datovo.
V nasledujúcich podkapitolách podrobnejšie popíšem základné časti. Zameriam sa na
ich grafickú stavbu, to znamená rozhranie ktoré vidí a s ktorým pracuje užívateľ a tiež
vnútornú logiku ktorá je na pozadí. Cieľ je objasniť ako je to postavené a ako to pracuje.
6.2.1 Uvítacia obrazovka
Pri spustení aplikácie sa ako prvé užívateľ dostane na túto uvítaciu domovskú stránku.
Stavebnú kostru rozhrania tejto obrazovky názorne vysvetľuje obrázok 6.2.
Jej úlohou je ponúknuť navigačné menu. V ňom si užívateľ zvolí či chce vytvoriť novú
prezentáciu alebo chce otvoriť existujúcu vo forme XML súboru ktorú má na svojom lokálnom
disku. Štruktúra XML súboru s prezentáciou bude podrobne objasnená v kapitole 6.3.
Ďalšia úloha tejto obrazovky spočíva v práci s aplikačným úložiskom kde sú ucho-
vané predošlé súbory s prezentáciami, ak už boli vytvorené. Ide o históriu predošlej práce
užívateľa s aplikáciou. Úložisko je vo forme virtuálneho súborového systému umiestne-
ného na disku užívateľovho počítača. Ide o vlastnosť, ktorú ponúka samotná technológia
Silverlight a budem sa ňou bližšie zaoberať v kapitole 6.3. V tejto chvíli je dôležité to,
že predošlé práce sa užívateľovi predložia ako galéria. Každá položka tu predstavuje XML
súbor s obsahom prezentácie ale tu v rozhraní vystupuje ako kliknuteľný odkaz. Po klik-
nutí na odkaz sa spracuje XML súbor prezentácie, nastaví sa kontext aplikácie a následne sa
v navigácií prejde na ďalšiu vrstvu, ktorou je samotný spúšťač prezentácií. Teraz vysvetlím
Obrázek 6.2: Rozloženie ovládacích prvkov grafického rozhrania (uvítanie).
funkciu položiek v menu uvítaciej obrazovky. Ak užívateľ vyberie z menu voľbu Open File,
v slovenčine Otvoriť súbor, otvorí sa dialógové okno prostredníctvom ktorého má možnosť
vybrať XML súbor s prezentáciou umiestnený v lokálnom súborovom systéme počítača. Ná-
sledne prebehne spracovanie dát. Veľkosť súboru je obmedzená na maximálne 7MB. Prečo
je tomu tak vysvetlím v časti 6.5.2. Po spracovaní dát sa nastaví kontext aplikácie a žívateľ
je v navigácií presmerovaný na druhú vrstvu ktorou je spúšťač prezentácií.
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Ak užívateľ vyberie z menu voľbu Create New, v slovenčine Vytvoriť novú, objaví sa
formulár, ktorý je zasadený do ovládacieho prvku triedy typu ChildWindow. Formulár slúži
pre získanie základných dát pre vytvorenie súboru s novou prezentáciou. Ide o údaje ako
autor, titulok a stručný popis prezentácie. Po úspešnom spracovaní dát z formulára následuje
nastavenie kontextu a presmerovanie užívateľa na tretiu vrstvu do programu pre vytváranie
obsahu prezentácie. V prípade, že nastala chyba v spracovaní dát formulára zobrazí sa
chybové hlásenie a užívateľ ostáva na aktuálne uvítacej obrazovke. Obrazovky pre chybové
hlásenia bližšie popíšem v časti 6.2.4.
6.2.2 Obrazovka programu pre spúšťanie
Teraz podrobnejšie vysvetlím druhú vrstvu aplikácie ktorou je program pre spúšťanie alebo
prehrávanie prezentácie. Ide o grafické rozhranie prehrávača, ktorého úlohou je prezento-
vať obsah a umožniť ovládať posun v prezentácií. Stavebnú kostru tohto rozhrania názorne
vysvetľuje obrázok 6.3. Navigačné menu obsahuje položky Home, v slovenčine Domov (na-
Obrázek 6.3: Rozloženie ovládacích prvkov grafického rozhrania (prehrávanie).
vigácia na uvítaciu obrazovku), Edit, v slovenčine Upraviť (navigácia do programu pre
upravovanie obsahu), Download, v preklade stiahnúť a položka Delete v preklade Zmazať.
Funkcia a použitie posledných dvoch položiek je vysvetlená v časti 6.4.
Pri navigácií na túto vrstvu sa ako prvé začne spracovávať XML súbor prezentácie. Štruk-
túra súboru bude vysvetlená v časti 6.3. Ak nastane chyba v spracovávaní, tak je ukončené
a zobrazí sa chybové hlásenie a užívateľ je presmerovaný na uvítaciu prvú vrstvu.
Teraz objasním spracovávanie a načítanie prezentácie. Smer postupu je podľa štrukt-
úry XML súboru. Ako prvé sa získa textový identifikačný popis prezentácie. Ten sa zobrazí
v grafickom prvku v rozhraní. Ďalej sa spracujú nastavenia pre dvojrozmernú plochu ob-
sahujúcu obsah prezentácie. Nastavenia sa aplikujú na plochu trieda typu Canvas ktorá je
zapuzdrená v priezore trieda Viewbox v grafickom rozhraní tejto vrstvy. Ďalej následuje
spracovanie cesty. To znamená jednotlivé míľniky v posune prezentácie. Ide o bod, presná
pozícia v dvojrozmernom priestore. Tieto body plnia podobnú funkciu ako snímky v prí-
pade klasickej prezentácie známej z programu Microsoft PowerPoint. Počas spúšťania
prezentácie, prehrávanie videa, sa postupuje po týchto bodoch. V mieste každého bodu je
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umiestnený objekt ktorý predstavuje samotný obsah prezentácie (napr. text, obrázok). Tu
by som chcel zdôrazniť že to že sa najskôr spracováva cesta prezentácie je dôležité. Ide o to,
že prezentácia môže obsahovať aj obsah, ktorý nie je umiestnený v ceste. To znamená, že
takýto obsah je fyzicky uložený v súbore ale pre prehrávač je neviditeľný. Nie je možné
ho prezentovať pretože nie je zahrnutý do cesty a práve cesta prezentácie je pre prehrávač
základ.
Podľa cesty sa tak potom v ďalšom spracovávaní hľadajú príslušné objekty. Hľadanie
zhody bodu cesty s príslušným objektom (text alebo obrázok) je založené na porovnávaní
dvojrozmerných súradníc [x,y] a hľadaní najkratšiej vzdialenosti. To znamená, že pre
každý bod cesty sa hľadá objekt ktorého súradnice sú najbližšie k súradniciam bodu cesty.
Po úspešnom spracovaní sa prehrávač (priezor v grafickom rozhraní) nastaví na prvý objekt
v ceste. Prístup je taký, že pomocou transformácií ktoré umožňuje technológia Silverlight
pre vykreslovanie grafických prvkov, sa posúva takzvaný Offset, v slovenčine posun, plochy
obsahujúcej objekty. Posúva sa vzhľadom na rozloženie rodičovského grafického prvku. Pre
plochu triedy Canvas je zapuzdrujúci rodičovský prvok v tomto riešení práve priezor trieda
typu Viewbox.
Teraz vysvetlím jadro samotného prehrávača. Vysvetlím ako je to urobené, že prezentá-
cia sa prehráva ako video. Pre prehrávač sú dôležité dve veci. Prvá je prezentovanie objektu.
To znamená posunúť plochu tak aby viditeľná časť plochy pod priezorom bola práve tá kde
je umiestnený objekt. Takže dôležité je vypočítať Offset, v preklade posun, dvojrozmer-
nej plochy vzhľadom na priezor, ktorý vymedzuje viditeľnú časť plochy. Ďalej pre správne
prezentovanie obsahu je potrebné nastaviť transformáciu plochy (rotáciu o daný uhol a
mierku pre priblíženie respektíve oddialenie). Transformácie pri vykreslovaní grafických
prvkov umožňuje technológia Silverlight prostredníctvom vlastnosti RenderTransform,
ktorej je možné nastaviť skupinu rôzných transformácií ako rotácia RotateTransform, ďalej
mierka ScaleTransform a posun TranslateTransform.
Druhá dôležitá časť prehrávača je posun po ceste od objektu k objektu v čase. Pre
objasnenie problému si pomôžem schématickým znázornením 6.4. Pred začatím posúva-
Obrázek 6.4: Posúvanie scény prehrávačom
nia je potrebné vypočítať vektor, ktorý udáva vzdialenosť a smer k nasledujúcemu bodu
v ceste. Posúvanie sa mi podarilo spojazdniť len pre prípad kedy scéna nemá aplikované
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transformácie. To znamená, že ak je uhol natočenia scény rovný nule a mierka priblíženia
je rovná jednej. Takéto hodnoty sú predvolené technológiou Silverlight štandardne pre
každý grafický prvok. Vyriešil som to takto: celý čas pre prechod z jedného prvku na druhý
som rozdelil na tri fázy. V prvej fáze, za čas t1, sa upraví scéna z natočenia a mierky
pre daný objekt do predvoleného nastavenia. To znamená natočenie o uhol rovný nule a
mierka rovna jednej. Plocha počas tejto fázy ostáva zafixovaná na mieste. V druhej fáze,
za čas t2, nasleduje posúvanie plochy podľa predpočítaného vektoru. To znamená mením
Offset plochy pri uhle rovnom nule a mierke rovnej jedna. A nakoniec v tretej fáze je
opäť plocha zafixovaná na novej pozícii v mieste cieľového objektu a za čas t3 sa prestaví
scéna. Transformácia, teda rotácia z nulového uhla a jedničkovej mierky na požadovaný
uhol a mierku cieľového objektu. Celkový čas presunu je tak t = t1 + t2 + t3. Celú situ-
áciu objasňuje schématické znázornenie 6.5. Prehrávač ďalej poskytuje logiku pre ovládanie
Obrázek 6.5: Transformácia scény pri prechode
prehrávania. Užívateľ môže postupne ručne krokovať objekty v ceste, alebo zapnúť automa-
tické prehrávanie kedy časovač odpočítava čas pre prechod a čas pre prezentovanie obsahu
a takto prechadza celou prezentáciou. Ďalšie funkcie ktorá poskytuje rozhranie prehrávača
sú možnosť prispôsobovať si mierku, čiže približovať a oddiaľovať scénu. Táto funkcionalita
má však obmedzenie. Obmedzenie je dôsledok toho, že sa mi nepodarilo spojazdniť pre-
chod, posun v prezentácií spolu s transformáciami. Funguje len schodovitý prístup, ktorý
som popisoval schematickým znázornením 6.5. To znamená, že približovať a oddiaľovať sa
dá len keď je scéna zafixovaná nad objektom, nie v priebehu posunu. Ďalšiou dostupnou
funkcionalitou je možnosť prepnúť prehrávanie do režimu na celú obrazovku. Aktuálnu po-
zíciu v prezentácií ukazuje grafický prvok v rozhraní formou
”
čítač/celkový počet“. Ďalej sú
prítomné tlačítka pre celkový nahľad na obsah a označenie aktuálnej pozície v prezentácií.
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6.2.3 Obrazovka programu pre vytváranie
Teraz podrobnejšie vysvetlím tretiu vrstvu aplikácie ktorou je program pre vytváranie a
upravovanie obsahu prezentácie. Grafické rozhranie tejto vrstvy vysvetľuje shématické zná-
zornenie 6.6. Základom je dvojrozmerná plocha trieda typu Canvas, ktorá je zapuzdrená do
Obrázek 6.6: Rozloženie ovládacích prvkov grafického rozhrania (vytváranie).
priezoru trieda typu Viewbox. Takto to je preto, lebo plocha má niekoľkonásobne väčšie roz-
mery ako obrazovka počítača. Ak by som neobalil plochu do grafického prvku obmedzených
rozmerov triedy Viewbox tak by plocha zaberala celú obrazovku počítača. Toto chovanie
nie je žiadúce, pretože som chcel aby v grafickom rozhraní mal užívateľ k dispozícií aj stále
viditeľné základné menu pre navigáciu, prispôsobovanie mierky, kreslenie cesty a zobrazenie
návodu. V prvom pláne som mal v úmysle poskytnúť plochu, ktorá by budila dojem že je
nekonečných rozmerov. Avšak som zistil, že takáto vlastnosť je pre implementáciu značne
zložitá, vyžadovala by si oveľa viac času a pokusov, jednak so samotnou technológiou a tak
isto aj fungujúci princíp ku ktorému by som sa mal dopracovať. Preto som zvolil obmedziť
plochu pre obsah prezentácie na pevne dané rozmery (napr. predvolene je 10000x10000 pi-
xelov). Povedal som si, že nie je rozumné venovať veľa času vytváraniu nekonečnej plochy,
pretože tá je len časť z celku a cieľom celá aplikácia.
Tejto ploche sa pridal schopnosti ovládané prostredníctvom myši. Ide o posúvanie sa
po ploche, v angličtine
”
panning“ a zmena mierky prostredníctvom koliečka myši, v ang-
ličtine
”
zooming“. Pohyb po ploche (hore, dolu, vľavo, vpravo) je tiež umožnený pomocou
navigačného menu zasadeného do pravého panelu.
Ďalšiou schopnosťou plochy je reakcia na dvojnásobné kliknutie myši. Výsledkom je
zobrazenie menu pre vkladanie obsahu. V tejto verzii aplikácie je k dispozícií vkladanie
textu a obrázkov. Po vložení textu alebo obrázka je možné naňho kliknúť. Potom sa zobrazí
nad daným objektom menu pre upravovanie. U textu je možné upravovať obsah. K dispozícií
sú schopnosti pre zadávanie bohato formátováneho textu. Spoločne pre text aj obrázok je
možné upravovať transformácie (rotácia, mierka, pozícia). Ďalej je možné objekt z plochy
odstrániť.
Obsah prezentácie spája v celok cesta. Toto je ďalšia schopnosť tohto programu. Vytvá-
rať cestu je možné v špeciálnom režime, ktorý sa aktivuje tlačítkom Draw path, v preklade
Kresliť cestu, v menu v paneli napravo. V tomto režime je vypnutá schopnosť upravovať
obsah prezentácie. Klikaním na jednotlivé objekty sa nad nimi vytvárajú body cesty. Body
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cesty spája čiara, ktorá však slúži len ako vizuálna pomôcka. Body je možné presúvať medzi
objektmi. V tejto verzii programu však nie je povolené umiestňovať viacnásobne body na
jeden objekt. Toto mi robilo komplikácie pri prehrávaní prezentácie a v budúcnosti pri do-
statku času to vylepším. Po kliknutí na bod cesty, podržaní stlačeného ľavého tlačítka myši
a následným stáčením klavesy Delete je možné odstrániť bod z cesty.
Teraz popíšem čo sa deje pri navigácií na túto vrstvu aplikácie. Podľa aktuálneho kon-
textu sa zistí či užívateľ vytvára novú prezentáciu alebo upravuje už existujúcu. Ak upravuje
existujúcu tak následuje spracovanie XML súboru s obsahom prezentácie. Ak nastane chyba
počas spracovávanie, je ukončené a zobrazí sa chybové hlásenie a užívateľ je presmero-
vaný naspäť na predošlú vrstvu aplikácie. Chybové hlásenia sú vysvetlené v časti 6.2.4.
Po úspešnom spracovaní sa vylní plocha grafickými prvkami. Upravovanie textu je imple-
mentované pomocou grafického prvku trieda typu RTBCanvasControl, ktorý vo svojom
grafickom rozhraní zapuzdruje ovládacie tlačítka pre nastavovanie formátovacích vlastností
textu a priestor pre samotné zobrazenie textu čo je trieda typu RichTextBox z knižnice
Microsoft .NET. Pre vkladanie obrázkov je použitá vlastná trieda IMGCanvasControl,
ktorá zapuzdruje triedu Viewbox, v ktorej je zapuzdrená trieda Image takziež z knižnice
Microsoft .NET.
Ďalšiou úlohou vykonávanou pri spustení tejto vrstvy je zistenie či je povolená práca
s aplikačným úložiskom. Bližšie o aplikačnom úložisku v časti 6.4. Ak je povolené, získa
sa kópia predošlého XML súboru prezentácie ak niejaký existuje. Ten sa neskôr použije ak
si uživateľ na konci práce neželá uložiť vykonané zmeny, chce ich zahodiť a tak sa do
aplikačného úložiska navráti pôvodná verzia. Ak je povolená práca s úložisko, ale XML súbor
ani adresár ešte neexistuje, to znamené užívateľ vytvára novú prezentáciu tak sa vytvorí
pre ňu len prázdny adresár do ktorého sa neskôr zapisuje počas automatického ukladania
pri upravovaní.
Výstup, teda XML súbor prezentácie, sa dá získať buď po stlačení na to určeného tla-
čitka Save, v preklade Uložiť, umiestneného v menu v paneli napravo. Po jeho stlačení sa
otvorí dialóg pre umiestnenie súboru do lokálneho súborového systému v počítači. Výstup je
taktiež v priebehu práce na pozadí automatický zalohovávaný do aplikačného úložiska aby
bylo možné sa zregenerovať z nečakanej havárie. Tento výstup je potom dostupný v druhej
vrstve v prehrávači (v menu voľba Download, v preklade Stiahnúť ).
Nakoľko obrázky sú pamäťovo náročnejšie ako text može nastať pri vkladaní obrázku
do prezentácie situácie kedy už nie je dostatok vyhradeného miesta v aplikačnom úložisku.
Predvolená veľkosť úložiska je 1MB, čo v prípade obrázkov ide rýchlo dosiahnúť. V takejto
situácií sa užívateľovi zobrazí obrazovka trieda typu ChildWindow, kde je vyzvaný k navýše-
niu veľkosti úložiska. Ak nepovolí navýšenie, tak je upozornený, že vlastnosť automatického
ukládania pre nedostatok miesta bude vypnutá.
Po ukončení práce je možné tento program pre upravovanie prezentácie opustiť stlačením
tlačítka Exit, v preklade Východ, v menu v paneli napravo. Po jeho stlačení, ak užívateľ
ani raz počas upravovania neuložil prezentáciu k sebe do lokálneho súborového systému
tlačítkom Save, v preklade Uložiť, sa zobrazí výzva trieda typu ChildWindow. Tu sa od
neho požaduje či si praje upravený obsah prezentácie uložiť, zahodiť alebo zrušiť výzvu a
vrátiť sa späť k upravovaniu.
6.2.4 Obrazovky pre hlásenie chýb
Hlásenia chýb sú implementované formou triedy typu ChildWindow, ktorá má tu vlastnosť
že zatieni (blokuje) celé rodičovské nadradené okno a tým pádom nedovoluje inkerakciu
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s aplikáciou kým nieje toto ChildWindow spracované. V tejto aplikácií vystupujé tri typy
hlásení podľa závažnosti. Prvé, najzávažnejšia úroveň, je vlastná trieda ErrorWindow. Tá
hlási veľmi vážne chyby, z ktorých nieje možné sa zotaviť a pokračovať v činnosti aplikácie.
Ďalšia vlastná trieda WarningWindow hlási upozornenia. Ide o menej závažné prehrešky,
kedy niečo nie je v úplnom poriadku, ale nebráni to v ďalšiej činnosti a je len potrebné
o tom upovedomiť aby s tým užívateľ uvažoval. A posledný typ hlásenia je vlastná trieda
PlayerWarning, ktorá sa zobrazuje pri vstúpení na druhú vrstvu do prehrávača prezentácií.
Jej úlohou je upozorniť na stav kedy prezentácia nemá vytvorenú cestu (uživateľ ju ešte
nevytvoril). V tejto situácií prezentáciu nie je možné prehrať, pretože nie je cesta ktorá
určuje posun.
6.3 Forma vstup/výstup
V tejto časti popíšem vstupno-výstupné operácie, ktoré prebiehajú v aplikácií. Nateraz som
implementoval dva typy operácií. Prvý typ je práca s aplikačným úložiskom a dôkladnejšie
informácie poskytuje časť 6.4. Druhý typ je zapisovanie a čítanie súboru z lokálne súboro-
vého systému užívateľovho počítača. Tento typ operácií je implementovaný pomocou dialó-
gov, ktoré ponúka technológia Silverlight. Pre čítanie je to dialóg trieda OpenFileDialog
a pre zápis je to trieda SaveFileDialog. Teraz vysvetlím aký typ informácií a akou formou
sa ukladajú a získavajú. Ako som už uviedol v predošlích častiach táto aplikácia pracuje
so súborom vo formáte XML. To znamená celý obsah prezentácie je v takomto formáte. Ide
o prenositelnú štrukturovanú formu zápisu, kde dáta sú vymedzené špeciálnymi značkami.
Štruktúra XML súboru s ktorým narába táto aplikácia je uvedená v prílohách v kapitole B.
Na začiatku XML súboru je sekcia <signature> kde je identifikácia prezentácie. Obsahuje
informácie ako titulok, autor, čas vzniku a stručný popis prezentácie. Ďalej následuje sekcia
<settings> kde sú nastavenia pre dvojrozmernú plochu s obsahom prezentácie. Nateraz sú
tam len rozmery plochy. Tie sú potrebné pre prehrávač aby vedel správne rozmiestniť ob-
jekty aby vedel na akej veľkej ploche boli vytvárané. Potom následuje sekcia <objects> kde
sú textové objekty ako elementy <text>. Za ňou sekcia <graphics> kde sú obrázky ako ele-
menty <bitmap>. Pre element typu <text> aj element typu <bitmap> sú rovnaké tieto vlast-
nosti: jedinečné číslo <en>, pozícia <offset>, rozmery <size>, uhol natočenia <rotate>
a mierku <scale>. Rozdielne je uloženie obsahu. Obsah elementu text je vymedzený zna-
čkami <richtext></richtext>. Obsah je reprezentovaný prostredníctvom XAML reťazca
ktorý sa dá získať aj nastaviť grafickému prvku triedy RichTextBox pomocou jeho vlast-
nosti .Xaml. Obsah obrázka je vymedzený značkami <base64string></base64string>.
Ide o reťazec znakov kódovaný číslicami o základe 64. Obrázok je z pôvodného súboru zís-
kany ako pole 8 bitových neznamienkový celých čísiel a pre učel uloženia do XML súboru je
prekódovaný na ekvivalentý reťazec znakov. Prevod je v aplikácií implementovaný pomo-
cou volania metód ToBase64String() a FromBase64String() z triedy Convert z knižnice
Microsoft .NET. A ako posledná je sekcia <path> kde je uložená cesta prezentácie. Ide
o zoznam elementov <point> s dvojrozmernými súradnícami.
Zdieľanie alebo spolupráca medzi jednotlivými užívateľmi je nateraz vyriešená tak, že
musí jedna strana druhej sprístupníť XML súbor s prezentáciou. Po jeho získaní si ho užívateľ
otvorí v aplikácií, prehrá si obsah alebo ho upraví, následné uloží zmeny a znova musí dôjsť
k výmene súboru medzi oboma stranami. Nepodarilo sa mi nateraz implementovať aby
prezentácia bolá dostupná pod jedinečnou URL adresou, ktorú ak by užívateľ zadal do WWW
prehliadača zobrazil by sa mu prehrávač a mohol by si prezentáciu hneď spustiť. Nateraz si
musí užívateľ sám otvoriť XML súbor prezentácie prostredníctvom voľby Open File v menu
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na uvítaciej prvej vrstve aplikácie. Až po tomto kroku má užívateľ prezentáciu v prehrávači
a môže ju spustiť. V budúcnosti by som toto chcel zmeniť.
6.4 Aplikačné úložisko
Ide o špecifickú vlastnosť, ktorú ponúka samotná technológia Silverlight. Toto úložisko 3
predstavuje virtuálny súborový systém umiestnený na lokálnom disku v počítači užíva-
teľa. Cieľom tejto technológie je obmedziť vstupno-výstupné operácie pre čiastočne dôveri-
hodnú WWW aplikáciu a zabezpečiť tak užívateľov operačný systém. Pre účel tejto aplikácie
je dôležité vedieť že sa do úložiska dajú ukladať akékoľvek dáta, môže to byť súbor alebo
aj celá stromová štruktúra adresárov.
Ďalej je dôležité si uvedomiť že toto úložisko prebýva na danom počítači a technológia
Silverlight nepodporuje mobilitu dáta. Takže ak užívateľ pristupoje k aplikácií z iného
počítača tak bude mať k dispozícií nové úložisko na disku daného počítača. Rozsah plat-
nosti úložiska je pre daný užívateľský účet. A v implementácií tejto aplikácie sa úložisko
získava zvlášť pre internetovú doménu z ktorej bolo daná aplikácia sprístupnená. To zna-
mená, že čo doména to iné úložisko i keď sa jedná stále o tú istú aplikáciu. V aplikácií je
toto implementované pomocou volania metódy GetUserStoreForApplication() z triedy
IsolatedStorageFile z knižnice .NET pre Silverlight.
V tejto aplikácií sa s tým pracuje hneď na prvej vrstve, uvítacej obrazovke, kde sa
načítava história, to znamená predošlé práce. Ďalej v prípade, že užívateľ vybral prezentá-
ciu z úložiska, tak v druhej vrstve, spúšťač prezentácií sa sprístupní v navigačnom menu
možnosť Download, čo v slovenčine znamená Stiahnúť. Takto sa dá získať XML súbor pre-
zentácie z úložiska, ktorého umiestnenie lokálnom súborovom systéme je inak zatemnené,
a užívateľ si môže uložiť kópiu na vlastné vybrané miesto v počítači. Ďalšia položka menu
takto prístupná vo vrstve prehrávača je Delete, v slovenčine znamená Zmazať. Po jej stla-
čení sa zmaže daný XML súbor z úložiska a užívateľ je v navigácií presmerovaný naspäť na
uvítaciu stránku. A nakoniec sa pracuje s úložiskom v tretej vrstve ktorú predstavuje pro-
gram pre vytváranie prezentácií. Tu sa po každej úprave obsahu prezentácie ukladá kópia
XML súboru s prezentáciu, takzvaná snímka aktuálneho stavu. Tu by som chcel vysvetliť
podstatu tohto snaženia. Cieľom je odolnosť aplikácie voči výpadkom a nedopustiť stratu
užívateľových dát. V prvom rade je potrebné si uvedomiť následné skutočnosti. Ako som
už spomenul v kapitole 4.2 pri popisovaní technológie Silverlight. Ide o to, že aplikácia
vytvorená prostredníctvom technológie Silverlight predstavuje
”
ťažký klient“, to zna-
mená, že pri spúšťaní sa sťahuje zo serveru a beží na počítači užívateľa. Z toho vyplýva,
že nie je potrebné riešiť výpadok serveru ani sieťovej komunikácie, pretože ak takýto stav
nastane tak aplikácia pracuje naďalej vo WWW prehliadači na strane užívateľa. Tak potom je
tu hrozba že užívateľovy počas práce spadne
”
havaruje“ operačný systém alebo nastane vý-
padok elektrického napájania v prípade stolného počítača bez záložného zdroja. V takomto
prípade očakávam od aplikácie, že po znovuspustení ponúkne užívateľovy zálohovaný stav
jeho práce spred výpadku, v angličtine termín
”
backup“. Túto vlastnosť sa táto aplikácia,
vo vrstve tretej (program pre vytváranie a úpravu prezentácií), snaží implementovať pro-
stredníctvom práce s úložiskom. Celá práca je automatická a prebieha na pozadí po každom
novom
”





Súborový systém v úložisku je organizovaný do dvoch úrovní. V prvej úrovni sú adresáre.
Pre každú prezentáciu samostatný adresár. V každom adresári je potom umiestnený XML
súbor s obsahom prezentácie. Adresár slúži pre organizovanie obsahu a pre prípadné budúce
rozšírenie ak by už prezentácia nepozostávala z jedného XML súboru, ale množiny viacerých.
Názov adresára je totožný s názvom XML súboru uloženom vňom. Pre vytvorenie jedinečného
názvu sa používa časové razítko. Ide o čas vytvorenia prezentácie.
6.4.1 Povolenie úložiska
Pre správnu činnosť tretej vrstvy aplikácie, to znamená schopnosť automaticky ukládať
záložné kópie XML súboru prezentácie je potrebné v nastavení technológie Silverlight
povoliť činnosť aplikačného úložiska. Snímok 6.7 ukazuje ako to urobiť.
Obrázek 6.7: Povolenie aplikačného úložiska.
6.5 Spustenie aplikácie
Výstup po kompilácií zdrojového kódu je balík s aplikáciou čo je súbor s príponou .xap.
Ten je potrebné umiestniť na server kde má byť aplikácia dostupná. Takže je potrebné
zabezpečiť hosting. Na serveri sa ďalej požaduje nastaviť aby správne priradil súbor s .xap
príponou s príslušným MIME typom application/x-silverlight-app. Ďalej je potrebné
integrovať Silverlight aplikáciu do WWW stránky. Presný postup je dostupný na adrese
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/cc838145(v=vs.95).aspx. Postup, ktorý
som použil pre demonštračnú WWW stránku, ktorá je spolu so zdrojovým kód na CD prí-
lohe C, je prostredníctvom HTML elementu object.
6.5.1 Požiadavky a závislosti
Aplikácia vyžaduje inštalovanú technológiu Microsoft Silverlight verzia 4.0 v počítači
užívateľa. Ďalej pre správnu činnosť je potrebné v konfigurácií technológie povoliť používa-
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nie aplikačného úložiska. Viac informácií prečo je tomu tak som uviedol v častiach 6.2.3 a
6.4.
6.5.2 Obmedzenia
Z dôvodu nárokov na výkon a pamäť (veľkosť XML súboru) som nateraz obmedzil veľkosť
prezentácie na maximálne 7MB. Zhoršenie výkonu som spozoroval pri vkladaní veľkoroz-
merných obrázkov s vysokým rozlíšením. Tým, že obrazová informácia je oproti textovej
výrazne náročnejšia na pamäť som nateraz obmedzil aj maximálnu veľkosť vkladaného ob-
rázka na najviac 100KB. Cieľom týchto snažení je nepovoliť užívateľovi vytvoriť nepoužiteľnú
prezentáciu. Všetky tieto obmedzenia spoločne s obmedzenou pracovnou plochou by som
v ďalšiom vývoji odstránil. Všetko však záleží na dostatku času, štúdiu a experimentovaní
s technológiou.
6.5.3 Zdrojový kód
Zdrojový kód som písal v jazyku C# vo vývojovom prostredí Microsoft Visual Studio
2010. Projektový súbor z tohto prostredia, zdrojový kód a demonštračnú WWW stránku do
ktorej je integrovaná táto Silverlight aplikácia je na priloženom CD príloha C. Dokumen-
tácia zdrojového kódu generovaná pomocou nástroja Doxygen 4 je taktiež na priloženom
CD. Zdrojový kód v jazyku C# predstavuje 22 súborov (zhruba 6500 riadkov) a zdrojový
kód vytvorený značkovacím jazykom XAML predstavuje 19 súborov (zhruba 1300 riadkov).
Veľkosť výsledného balíku s aplikáciou (archív .xap) po preklade je 185KB.




Prácou sa mi podarilo vytvoriť softvérový nástroj a tak dospieť k riešeniu zadania. Produkt
je schopný byť nasadený ako online dostupná WWW služba. Naštudoval som takéto aktu-
álne dostupné online služby na trhu. Venoval som sa analýze moderných technológií, ktoré
takéto bohaté internetové aplikácie umožňujú vytvárať. Získané vedomosti som premenil
najskôr na návrh a následne aj výsledný produkt. Produkt je schopný vytvárať, upravovať
prezentácie a ich spúšťať.
V priebehu práce som riešil následovné problémy. Najväčšie ťažkosti na začiatku som
mal s vytvorením interaktívneho rozhrania typu ZUI 1. Chcel som implementovať približo-
vanie (anglicky
”
zooming“) a panoramatický pohyb (anglicky
”
panning“) pomocou myši
po ploche. Napokon sa mi tieto vlastnosti podarilo vyriešiť pomocou trasformácií, ktoré
ponúka technológia Silverlight. Avšak dojem plochy s nekonečnými rozmermi som nedo-
siahol. V budúcnosti by som asi vyskúšal dynamicky generovať (zväčšovať rozmery plochy
pri dosiahnutí jej okraju) a virtualizovať (zobraziť len to čo je práve vidieť) aby to nebolo
náročné na výkon a pamäť.
Ďalej som riešil akým spôsobom vkladať, upravovať a uchovávať obsah prezentácie.
Podarilo sa mi nateraz pracovať s textom a obrázkami. V budúcnosti by som to rozšíril
o vkladanie videí a kreslenie na ploche. Ďalej som riešil ako vytvárať cestu medzi jednotli-
vými objektmi, čiže ako ich pospájať a vytvoriť jeden myšlienkový celok.
Potom som značný čas venoval vstupno-výstuným operáciám. To znamená ako uchová-
vať vytvorenú prezentáciu. Nateraz som použil riešenie vo forme XML. Rozmýšlal som ako
by mala vyzerať štruktúra XML súboru, aké informácie je potrebné uchovávať (nastavenia,
identifikáciu, obsah), ako uchovávať formátovaný text, ako uchovávať obrázky a napokon
cestu medzi objektmi. S obrázkami som mal ťažkosti a keďže sú náročnejšie na objem (veľ-
kosť XML) a výkon (vykreslenie, veľké rozmery, veľké rozlíšenie) tak som nateraz aplikáciu
obmedzil. Maximálne povolená veľkosť XML súboru je 7MB a maximálna povolená veľkosť
obrázka je 100KB. Toto je dočasné riešenie a v budúcnosti by som to odstránil. Zatiaľ som
sa týmto snažil nepovoliť užívateľovi vytvoriť nepoužiteľnú prezentáciu.
V programe pre upravu obsahu
”
editor“ som v práci s aplikačným úložiskom sa snažil
riešiť automatické ukladanie záložných kópií pre prípad nečakanej havárie. Ďalej som riešil
ako upravovať vlastnosti objektov (transformácie) na ploche (rotácia, mierka, posun).
V programe pre spúšťanie prezentácií som riešil samotný princíp ako prehrávať video.
Ako prechádzať v čase plynulo z objektu na objekt. Použil som transformácie (posun,
rotácia, mierka) plochy, výpočet vektoru (vzdialenosť a smer) a časovač. Umožnil som
1Zooming User Interface http://www.advogato.org/article/788.html
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krokovanie i automatické prehrávanie. Riešil som ako napasovať, prispôsobiť mierku, pri
prezentovaní pre daný objekt aby využil celú obrazovku. Umožnil som aj prezentovanie
v režime na celú obrazovku.
Zaoberal som sa architektúrou aplikácie. Rozdelil som jej stavbu na tri vrstvy. Riešil som
navigáciu medzi jednotlivými vrstvami a udržovanie kontextu aplikácie. Ako zlepiť všetko
v jeden celok. Na koniec som venoval čas testovaniu a ladeniu. Vytvoril som demonštračné
ukážky, ktoré sú na CD prílohe.
Pre ďalšie pokračovanie by som uvažoval vylepšiť zdielanie a spoluprácu medzi užíva-
teľmi formou sieťovej komunikácie. Teraz je to tak, že si musia navzájom vymeniť XML súbor
s obsahom prezentácie. Uvažoval by som nad databázovou technológiou na strane serveru
a vytvorením užívateľských účtov. Vylepšil by som zdielanie i formou identifikácie prezen-
tácií pomocou URL. To znamená aby po zadaní adresy do WWW prehliadača sa rovno zobrazil
prehrávač s načítanou prezentáciu a dala by sa rovno spustiť. V programe pre upravovanie
by som pridal možnosť štrukturovať obsah prezentácie (logicky zoskupovať). Umožnil by
som viacnásobne umiestnovať body cesty na jeden objekt pri vytváraní cesty prezentácie.
To by umožnilo dať na vstup veľkú mapu a prezentovať ju po častiach. Teraz si ju užívateľ
musí ručne rozrezať na časti a tie pospájať cestou.
Môj osobný prínos touto prácou vidím v tom, že som možno pre niekoho vymedzil
cestu ak by chcel robiť niečo podobné. Štúdiom som vykonal prierez technológiami, ich
vlastnosti a prístup. Myslím si, že tieto informácie ponúknu zaujímavý prvotný pohľad na
danú oblasť. Inšpiráciou pre niekoho môže byť aj spôsob akým som sa snažil implementovať
The Zooming User Interface a tiež spôsob ako som vyriešil prehrávanie prezentácie (posun
plochy v čase pod rámom, ktorý vymedzuje viditeľnú oblasť).
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V tejto kapitole uvádzam kostru XML súboru s obsahom prezentácie k popisu v kapitole 6.3.

























































Na CD prílohe je možné nájsť nasledujúce súbory a adresáre:
• hostingDemonstrace - demonštrácia WWW stránky integrujúcej Silverlight aplikáciu
• latex - zdrojový tvar technickej správy
• plakat - PDF plagát použitia projektu
• ProgramDokumentace
ZdrojovyKod - dokumentácia zdrojového kódu programu vo formáte HTML
INSTALACE.txt - návod k inštalácií
Prirucka - uživateľská príručka
• ProgramImplementace - zdrojový kód Silverlight aplikácie
• ProjektPrezentace - internetová prezentácia projektu vytvorená pomocou Silverlight
aplikácie
• TechnickaSprava - dokument technickej správy vo formáte PDF
• UkazkyDemonstrace - demonštračné ukážky funkčnosti Silverlight aplikácie
• README.txt - popis obsahu CD
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Příloha D
Plakat
44
